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มาตรฐานการเรียนรู้       


มาตรฐาน  ว  4.2

เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน


และเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน



และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม

ตัวชี้วัด

ว 4.2 ป.5/2

ออกแบบ และเขียนโปรแกรมที่มีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหา






ข้อผิดพลาดและแก้ไข
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1. 
อธิบายเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (K)


2. 
ฝึกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยใช้ https://code.org (P)


3. 
มีความกระตือรือร้นในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ (A)
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การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นการสร้างลำดับของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์
ตามที่ต้องการ โดยทั่วไปการเขียนโปรแกรมจะต้องออกแบบอัลกอริทึมขึ้นมาก่อน แล้วนำมาเขียนเป็น
คำสั่งคอมพิวเตอร์ โดยอัลกอริทึมจะต้องมีการตรวจสอบเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณี
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1.
ความสามารถในการสื่อสาร

2.
ความสามารถในการคิด

3.
ความสามารถในการแก้ปัญหา

4.
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
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1.
ใฝ่เรียนรู้

2.
มุ่งมั่นในการทำงาน
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นักเรียนจะเขียนโปรแกรมอย่างไรไม่ให้เกิดความผิดพลาด หรือถ้าเกิดก็มีความผิดพลาดน้อยที่สุด
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1. 
นักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยเขียนคำตอบ
ของนักเรียนเป็นแผนภาพความคิดบนกระดาน ดังตัวอย่าง
[image: image32.png]



[image: image33.png]


[image: image34.png]


[image: image35.png]


[image: image36.png]



[image: image37.png]) s |
) =



[image: image38.jpg]2. 12NnA

4. Functional Suncatchers

5. @iatlu: Functions

6. fla: #arfaf

7. fla: Gauly

8. rmune: Ravly

9. Songwriting

10. Dice Race

1. Aatlu: qudaugy

1 2 3

1 2 3
fAnTsunaaUan

1 2 3

B

° 2 3

1 2 3
fnTsunaaUan
fAnTsunaaUan

1 2 3

4
4
4

4

1

1

1

10

10

10

10

10

10

10

mn

n

n

mn

n

12

12

12

12

13

13

14

14

15

15



[image: image39.jpg]Q° .

waipulifasisansady! avessugidieanlifiagnie ldws wanfmimnuding
agnudgifinanliog 5316 inziusasawdsuulaslanasa!

ndnaednia Auflvinen: 1/ 5 ulen O Gusulml <> uansldn




[image: image40.jpg]ndpandncla

e O

winFen 19y

gt 1
nme ﬁ‘;‘!





[image: image41.jpg]nanuadndle fudhineu: 3/ 5 uian

winFen 19y

o ¥ 13
nmen AN

b |
i |

71 [ alghami




[image: image42.jpg]nanuadndle fuflvinens: 4 / 5 ude

i1 (do)

UL

é

i1 (do)







2. 
นักเรียนร่วมกันสังเกตภาพเกี่ยวกับสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม แล้วตอบคำถาม ดังนี้
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• 
จากภาพเป็นสื่อที่ใช้ทำอะไร




(ตัวอย่างคำตอบ ใช้สำหรับฝึกเขียนโปรแกรมอย่างง่าย)




• 
จากภาพนักเรียนคิดว่าเป็นสื่อที่ใช้เขียนโปรแกรมแบบออนไลน์หรือออฟไลน์




(ตัวอย่างคำตอบ แบบออนไลน์)




• 
โปรแกรมนี้มีชื่อว่าอะไร




(ตัวอย่างคำตอบ code.org)





• 
นักเรียนสามารถเข้าไปฝึกเขียนโปรแกรมโดยใช้ code.org ได้อย่างไร




(ตัวอย่างคำตอบ เข้าไปที่เว็บไซต์ https://code.org)



3.
นักเรียนร่วมกันศึกษาค้นคว้าข้อมูลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากแหล่ง
การเรียนรู้ต่าง ๆ ที่หลากหลาย เช่น การสอบถามจากครูหรือผู้ปกครอง และห้องสมุด
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4. 
นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากนั้นแต่ละกลุ่มร่วมกันสังเกตและวิเคราะห์ภาพเกี่ยวกับผึ้งเดินทางไปรับน้ำหวาน และภาพบัตรคำสั่ง แล้วเลือกบัตรคำสั่งไปใส่ในช่องตาราง โดยเขียนบันทึกคำตอบของนักเรียนบนกระดาน ดังตัวอย่าง
[image: image46.jpg]> udansldn



[image: image47.jpg]AN BUIAT 4 VTN

swagL: 84 ussvia 203 1Am.

v
v uanelan
NW']'J‘YIEl']ﬂil“ﬂuu']ﬂauﬂ']ivﬂﬂutﬂﬂLL'LllI uaamuam (e g., ) LLG]ﬂ']EIELG]

nsaudnasaniy, amdaslsanana iudanasamuanslu mmarm Fafluniiniag
uazdnAas lan.








4.1

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16






4.2

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16





5. 
นักเรียนร่วมกันสังเกตและวิเคราะห์บัตรภาพบล็อกคำสั่งของการเขียนโปรแกรมบนกระดาน แล้วจัดลำดับบล็อกคำสั่ง เพื่อให้ผึ้งเดินทางไปรับน้ำหวาน ดังตัวอย่าง











6. 
นักเรียนร่วมกันสรุปความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ดังนี้




ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นการสร้างลำดับคำสั่งของการทำงาน ซึ่งให้คอมพิวเตอร์ทำงานอย่างเป็นระบบ และมีแบบแผน โดยก่อนการเขียนโปรแกรมจะต้องมีการวางแผนจัดลำดับขั้นตอนต่าง ๆ หรือการออกแบบอัลกอริทึม สำหรับการเขียนคำสั่งให้โปรแกรมทำงานสามารถทำได้หลายวิธี 
ซึ่งสามารถฝึกเขียนโปรแกรมโดยใช้ซอฟต์แวร์ออนไลน์ เช่น www.code.org




7. 
นักเรียนจับคู่หรือแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสมของจำนวนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยให้มีนักเรียน 1 คนที่มีประสบการณ์ในการใช้งานคอมพิวเตอร์ จากนั้นแต่ละกลุ่มฝึกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
จากเว็บไซต์ https://code.org ในหัวข้อที่ 7 เรื่องผึ้ง เงื่อนไข แล้วบันทึกผลการเขียนโปรแกรมลงในชิ้นงาน
ที่ 5 เรื่อง พาผึ้งไปรับน้ำหวาน โดยปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้




7.1 
นักเรียนเปิดเว็บไซต์ https://code.org





7.2 
เลือกหมวดนักเรียน แล้วเลือกคอร์ส 3







7.3
เลือกหัวข้อที่ 7 เรื่อง ผึ้ง : เงื่อนไข แล้วคลิกเมาส์เลือกบทเรียนลำดับ 1





7.4
ขั้นตอนของบทเรียนนี้จะเป็นการฝึกคิดอัลกอริทึมสำหรับการเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข
เพื่อให้ผึ้งเดินไปรับน้ำหวาน ดังภาพ





จากภาพจะพบว่าผึ้งจะต้องเดินทางไปรับน้ำหวาน โดยเดินไปข้างหน้า 3 ครั้ง และตำแหน่งของดอกไม้นั้นมีเมฆบังอยู่ ทำให้ไม่รู้ว่าเป็นน้ำหวานจริงหรือไม่ ดังนั้นในการออกแบบอัลกอริทึมจะต้องให้ผึ้งเดินไปถึงจุดที่กำหนด แล้วตรวจสอบว่าถ้าน้ำหวานยังอยู่ที่ดอกไม้ ให้ผึ้งเก็บน้ำหวาน




7.5 
จากอัลกอริทึมสามารถเขียนโปรแกรมได้ ดังนี้






7.6 
จากโปรแกรมที่เขียนขึ้น เมื่อผึ้งเดินทางไปถึงดอกไม้ ผึ้งจะตรวจสอบว่าตำแหน่งนั้น
มีน้ำหวานอยู่หรือไม่ ถ้ามีผึ้งจะเก็บน้ำหวาน เมื่อเขียนโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว คลิกเมาส์ที่ปุ่ม 
จะพบว่าโปรแกรมทำงานตามขั้นตอนได้อย่างถูกต้อง และแสดงข้อความแสดงความยินดี ดังภาพ





7.7 
ถ้าคลิกเมาส์ที่คำสั่ง                        จะพบว่าหน้าจอจะแสดงรหัสคำสั่งที่ใช้ควบคุม
การทำงานของผึ้ง ซึ่งเป็นคำสั่งสำหรับการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาสูงที่เป็นภาษาใกล้เคียงกับภาษามนุษย์ ดังภาพ





8. 
นักเรียนร่วมกันสรุปสิ่งที่เข้าใจเป็นความรู้ร่วมกัน ดังนี้




การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นการสร้างลำดับของคำสั่งให้คอมพิวเตอร์ทำงาน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ โดยทั่วไปการเขียนโปรแกรมจะต้องออกแบบอัลกอริทึมขึ้นมาก่อน แล้วนำมาเขียนเป็นคำสั่งคอมพิวเตอร์ โดยอัลกอริทึมจะต้องมีการตรวจสอบเงื่อนไขที่ครอบคลุมทุกกรณี




9. 
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมานำเสนอผลการเขียนโปรแกรมพาผึ้งไปรับน้ำหวานของกลุ่มตนเอง หน้าชั้นเรียน เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน



 10. 
นักเรียนร่วมกันอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยตอบคำถาม ดังนี้




• 
นักเรียนจะเขียนโปรแกรมอย่างไรไม่ให้เกิดความผิดพลาด หรือถ้าเกิดก็มีความผิดพลาด
น้อยที่สุด




(ตัวอย่างคำตอบ ออกแบบอัลกอริทึมให้มีการครอบคลุมการทำงานของโปรแกรมในทุกกรณี)

 11.
นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเกี่ยวกับวิธีการทำงานให้เห็นการคิดเชิงระบบและวิธีการทำงาน
ที่มีแบบแผน



 12. 
นักเรียนนำความรู้ไปแนะนำให้กับรุ่นน้องหรือเพื่อนในการเขียนโปรแกรมให้ถูกวิธีและใช้งานได้ถูกต้อง เพื่อนำไปสร้างสรรค์ผลงานต่อไป

 13.
นักเรียนประเมินตนเอง โดยเขียนแสดงความรู้สึกหลังการเรียนและหลังการทำกิจกรรม 
ในประเด็นต่อไปนี้


• 
สิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ในวันนี้คืออะไร


• 
นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


•
เพื่อนนักเรียนในกลุ่มมีส่วนร่วมกิจกรรมในกลุ่มมากน้อยเพียงใด


• 
นักเรียนพึงพอใจกับการเรียนในวันนี้หรือไม่ เพียงใด


• 
นักเรียนจะนำความรู้ที่ได้นี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และสังคมทั่วไป



ได้อย่างไร


1. 
หนังสือเรียน รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5


ของสถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.)

2.
หน้าเว็บไซต์ www.code.org

3.
ภาพผึ้งเดินทางไปรับน้ำหวาน และภาพบัตรคำสั่ง

4.
ภาพบล็อกคำสั่งการเขียนโปรแกรม

5.
แหล่งการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน


1.
ประเมินความรู้ เรื่อง การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  (K)  ด้วยแบบทดสอบ

2.
ประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม  (P)  ด้วยแบบประเมิน

3.
ประเมินชิ้นงาน เรื่อง พาผึ้งไปรับน้ำหวาน  (P)  ด้วยแบบประเมิน

4.
ประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ด้านใฝ่เรียนรู้  มุ่งมั่นในการทำงาน (A)  ด้วยแบบประเมิน


แบบประเมินกระบวนการทำงานกลุ่ม

	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	กระบวนการ
ทำงานกลุ่ม
	มีการกำหนดบทบาท
สมาชิกชัดเจน 
และมีการชี้แจงเป้าหมาย
การทำงาน 
มีการปฏิบัติงานร่วมกัน
อย่างร่วมมือร่วมใจ
พร้อมกับการประเมินเป็นระยะ ๆ 
	มีการกำหนดบทบาท
สมาชิกชัดเจน 
มีการชี้แจงเป้าหมาย
อย่างชัดเจนและปฏิบัติงานร่วมกัน
แต่ไม่มีการประเมิน
เป็นระยะ ๆ
	มีการกำหนดบทบาท
เฉพาะหัวหน้า
ไม่มีการชี้แจงเป้าหมาย
อย่างชัดเจน
ปฏิบัติงานร่วมกัน
ไม่ครบทุกคน
	ไม่มีการกำหนด
บทบาทสมาชิก
และไม่มีการชี้แจงเป้าหมาย สมาชิก
ต่างคนต่างทำงาน 



แบบประเมินชิ้นงานที่ 5 เรื่อง พาผึ้งไปรับน้ำหวาน
	รายการการประเมิน
	ระดับคุณภาพ

	
	4
	3
	2
	1

	การฝึกเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์
จากเว็บไซต์ https://code.org 
เรื่องผึ้ง
	สามารถเข้าสู่เว็บไซต์
การเขียนโปรแกรมได้ด้วยตนเองได้เป็นอย่างดี ใช้งานบล็อกคำสั่ง
ในการเขียนโปรแกรม
ได้คล่องแคล่ว 
และถูกต้อง
มีการเรียบเรียง
ขั้นตอนการทำงาน
อย่างเหมาะสม
เขียนโปรแกรมได้อย่างถูกต้องตามคำสั่ง
ของการเขียนโปรแกรมนำเสนอผลงาน
ได้น่าสนใจ 
และตอบคำถามได้ดี
และถูกต้องทุกข้อ
	สามารถเข้าสู่เว็บไซต์การเขียนโปรแกรมได้ ใช้งานบล็อกคำสั่ง
ในการเขียนโปรแกรมได้ดี และถูกต้อง
มีการเรียบเรียง
ขั้นตอนการทำงาน
อย่างเหมาะสม 
เขียนโปรแกรมได้ 
แต่เกิดปัญหาในการเขียนโปรแกรม 
แต่สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง
นำเสนอผลงาน
ได้น่าสนใจ 
และตอบคำถามได้ดีและถูกต้องทุกข้อ
	สามารถเข้าสู่เว็บไซต์การเขียนโปรแกรมได้ ใช้งานบล็อกคำสั่ง
ในการเขียนโปรแกรมได้พอสมควร 
มีการเรียบเรียง
ขั้นตอนการทำงาน เขียนโปรแกรมได้ 
แต่ต้องให้เพื่อน
คอยแนะนำ 
นำเสนอผลงาน
ได้น่าสนใจพอสมควร ตอบคำถามได้ 
แต่ในบางข้อก็ยัง
ไม่ถูกต้องและชัดเจน

	สามารถเข้าสู่เว็บไซต์การเขียนโปรแกรมได้ ใช้งานบล็อกคำสั่ง
ในการเขียนโปรแกรมได้ยังไม่ดีเท่าที่ควร 
มีการเรียบเรียง
ขั้นตอนการทำงาน 
แต่มีบางส่วน
ที่ยังไม่ถูกต้อง 
เขียนโปรแกรมได้ 
แต่ต้องให้เพื่อน
คอยแนะนำอยู่ตลอดเวลา การนำเสนอผลงาน
ไม่น่าสนใจ 
ตอบคำถามได้ในบางข้อตอบผิดมากกว่า 1 ข้อ




                                                                                                    ลงชื่อ


 (
  )


 ตำแหน่ง


ผลการจัดการเรียนการสอน
ปัญหา/อุปสรรค
แนวทางแก้ไข

 ครูผู้สอน


       (
  )


วันที่บันทึก

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 


แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3


เรื่อง  การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 








ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5   เวลาเรียน 1 ชั่วโมง





 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด





 จุดประสงค์การเรียนรู้





สาระการเรียนรู้





  สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน





 คุณลักษณะอันพึงประสงค์





 คำถามสำคัญ  





     การจัดกิจกรรมการเรียนรู้





ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (Gathering)





  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •





เขียนโดยใช้โปรแกรมติดตั้งหรือออฟไลน์





สื่อ


ที่ใช้เขียนโปรแกรม


อย่างง่าย





www.code.org





โปรแกรม Scratch





เขียนบนเว็บไซต์หรือออนไลน์





เขียนบนเว็บไซต์หรือออนไลน์





ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  (Processing) (Gathering)





   •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  





1





2





3





4





5





ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (Applying and Constructing the Knowledge)





  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   



































		จากนั้นแลกเปลี่ยนตรวจสอบขั้นตอนการทำงานทุกขั้นตอนว่าจะเพิ่มคุณค่าไปสู่สังคม 


เกิดประโยชน์ต่อสังคมให้มากขึ้นกว่าเดิมในขั้นตอนใดบ้าง สำหรับการทำงานในครั้งต่อไป








กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการคิดแก้ปัญหา การร่วมมือทำงานเป็นทีม 


ความรอบรู้ในสารสนเทศ ความรอบรู้ในเทคโนโลยีสารสนเทศ








ขั้นสื่อสารและนำเสนอ (Applying the Communication Skill)





  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  •  •   •  •








กิจกรรมนี้สร้างเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 ด้านการสื่อสาร





ขั้นประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่าบริการสังคมและจิตสาธารณะ (Self-Regulating)





  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •   •  •  •  •  •  •  •  •  •  •  •    








      สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้





การประเมินการเรียนรู้





 แบบประเมินตามสภาพจริง  (Rubrics)





ข้อเสนอแนะของผู้บริหารสถานศึกษา





บันทึกหลังการสอน











